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INTRODUCAO
c RESULTADOS Tabela 1. Diferenca de médias de autoeficacia e bem-estar subjetivo entre jogadores de jogos
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te a vida dos individuos, pode ser uma area importante para verificar o . , . .

. . A . . . fol possivel separar 0os jogos em duas categorias: Nio Competitivos
Impacto dos jogos eletronicos competitivos na vida dos jogadores. Um N N . . "y

, , L . competitivos e nao competitivos. Essas categorias competitivos
dos construtos estudados por essa area € o bem-estar subjetivo, defi- . . - .

. . - . tiveram como base os jogos utilizados em competi- M DP M DP Teste-t d de
nido como uma avaliacao subjetiva da vida em geral, composto por ) . . .

. e~ . N . cOes formais de videogame (e.g. C.S. Go, Fortnite, Cohen
trés fatores: satisfagdo com a vida e frequéncia de afetos positivos e Overwatch, Call of Duty, League of Legends, Dota , , , , , , , ,
negativos experienciados (Diener, 2000). Apesar do BES ser um dos etc) ’ ’ ' ' Autoeficacia™* 290 0,54 3,05 047 1605,6)=4,17 0,30
construtos mais estudado da psicologia positiva e de estudos anterio- 7
res j& terem encontrado relacdes entre ele e o uso de jogos eletrdni- . o A g2 1AS G l0 Ll (808,10 LA

. . . . . Foram encontradas diferencas significativas entre
cos, ainda ha uma lacuna na literatura que considere as especificida- AP** 283 0,71 3,07 0,66 #618,4)=4,95 0,35

os dois tipos de jogadores para autoeficacia, afetos
positivos e afetos negativos (Tabela 1). AN** 241 0,77 224 0,73 #803)=3,17 0,24
Nota. **=p <0,001; SV=8atisfacdo de vida; AP=Afetos positivos; AN=Afetos negativos.

des dos tipos de jogos, competitivos ou nao-competitivos, na avalia-
cao do impacto nos afetos.

Uma ANCOVA (Tabela 2), usando a autoeficacia
como covariavel, mostrou que mesmo ao controlar
a covariavel, ainda ha diferenca significativa entre
jogadores de jogos competitivos e nao competiti-
vos para afetos positivos F(1, 802)= 12,24, p < 0,001
e negativos F(1, 802)= 5,82, p = 0,02. Além disso, a |

Ja a autoeficacia explora o quanto rendimento em competicdes esta
relacionado com crencgas individuais (Thomas, Cahill & Santilli, 1997).
Esse construto € definido como a autoavaliacao de dispor recursos
cognitivos, motivacionals, afetivos e comportamentais necessarios
para lidar com uma situacao ou desempenhar uma tarefa (Sbicigo et

Tabela 2. Diferenca de médias bem-estar subjetivo entre jogadores de jogos competitivos ¢

ndo competitivos, controlando o efeito da autoeficécia.

Nao competitivos | Competitivos

al,, 201.2)., Estudos mostraram que os individuos com maiores nivels de satisfacio de vida continuou néo sendo significati- M DP M  DP o2
autoeficacia geral apresentaram melhores desempenhos durante vo E(1, 802)= 010, p = 075 . . . | | . .
competicoes esportivas (Ortega, Olmedilla, Baranda & Gémez, 2009; ' = WP =0 SV 404 1,40 401 143 0,00

Vieira, Teixelra, Vieira & Oliveira Filho, 2011). Resultados semelhantes AP** 304 071 288 066 0015
também foram encontrados em individuos que utilizavam jogos ele-
tronicos, sendo a autoeficacia uma mediadora do desempenho dos
jogadores (Trepte & Reinecke, 2011).

AN** 2,25 0,77 2,38 0,73 0,007
Nota. **=p < 0,001; SV=Satisfacdo de vida; AP=Afetos positivos; AN=Afetos negativos.

OBJETIVO

Testar diferengas nos niveis de bem-estar subjetivo e autoeficacia entre jogadores de jogos competitivos e jogadores de jogos nao-competitivos.

DISCUSSAO

Diante disso, vé-se que, assim como em encontrado
em esportes fisicos, a competicao mediada por jogos
eletrénicos se relaciona com o quanto o individuo se
considera eficaz e com a frequéncia de emogdes po-
sitivas e negativa experimentadas. E possivel hipote-
tizar algumas relagoes a partir desses dados: 1) os In-
dividuos que se consideram mais eficazes na vida em
geral tendem a jogar mais jogos competitivos; 2) as
pessoas se sentem mais eficazes na vida em geral
/ por engajarem em competi¢coes eletronicas; 3) os In-
dividuos que sentem mais afetos positivos e menos
negativos tendem a jogarem mais jogos competiti-
VoS, 1SsO podendo se dar porque ela pode arcar com
0 custo, sem muitas consequéncias, de uma compe-
ticao que impacte negativamente seu self; 4) as pes-
soas experienciam mais afetos positivos e menos
afetos negativos por jogarem jogos competitivos.
Para testar tais hipoteses, vé-se necessario futuros
estudos, relacionando, por exemplo, com uma autoe-
ficacia especifica.
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* Os participantes jogavam em meédia 1 vez por
semana, cerca de 3,30 horas por sessao de jogo e
16,6% jogavam campeonatos de videogame.

Instrumentos

Foram perguntadas questdoes sociodemograficas como idade, sexo,
regiao onde habita, horas de jogo semanais, € 0s 3 jogos preferidos.
Além disso, haviam as seguintes escalas:

a) Escala de autoeficacia geral percebida (Gomes-Valério, 2016): com-
posta de 10 itens que se refere ao quanto a pessoa se sente eficaz para
realizar as tarefas da vida em geral. E respondida de 1 (ndo é verdade
a meu respeito) a 4 (é totalmente verdade ao meu respeito). Ex: Se
estou com problemas, geralmente encontro uma saida.

b) Escala de satisfacao de vida (Hutz, Zanon, & Bardagi, 2014): escala

de 5 itens que se referem a satisfacao de vida global da pessoa.

c) Escala de afetos positivos e negativos (PANAS) - versao adaptada
(Zanon & Hutz, 2014): composta por 20 adjetivos (positivos e negati-
VOS), 0S quals a pessoa avalla o quanto passou por aqueles adjetivos
durante certo periodo de tempo.

Procedimentos
Os participantes foram recrutados por e-mails-convites e convites em
redes sociais com o link para acessar o questionario de autorrelato.
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